
                                                 動漫美學中的萌元素對當代繪畫之影響 

 193 

動漫美學中的萌元素對當代繪畫之影響 

The influence of the adorable elements in Animamix on 

contemporary painting 

 
楊証皓 

Yang, Ceng-Hao 

 
國立臺灣藝術大學書畫藝術學系博士生 

 

摘要 

在藝術表現中，可見許多藝術家運用動漫風格結合日常所見元素作為創作表

現，從中體現出通俗文化與高級藝術逐漸扁平化，使藝術一目瞭然更為親民。隨

著網路世代的來臨，現代人的觀看方式早已習慣透過手機與電腦來收取訊息，因

此在講求迅速與資訊簡化的時代，動漫美學更是善加運用這種簡單、通俗與流行

的時代特質在作品中。 

 

「動漫美學」一詞由陸蓉之在臺北當代藝術館2004年舉辦的《虛擬的愛》所

提出的概念，分別為充滿奇異和多變的敘事文本、角色青春化、動畫中色光藝術

所產生的全新視覺經驗與跨領域產業合作。透過當代藝術家與筆者作品作為舉例

，探討動漫美學概念如何影響今日當代藝術創作，以及分析藝術家如何挪用知名

動漫角色和動漫中所慣用的萌元素在自身符號中，藉此了解動漫美學所慣用的創

作方式，以作為往後創作的重要論述與學理依據。 

 

 

 

 

 

【關鍵詞】動漫美學、萌、萌元素、普普藝術  
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一、 前言 

動漫美學作為當代藝術主流思潮之一，是將漫畫與動畫結合歸整出一套美學

概念，並運用在繪畫創作上，空間表現如同漫畫般扁平化，用色方面則更加貼近

電子螢幕所呈現出的色系，技法多以平塗為主，僅有局部作出色彩漸層，使畫中

主題更加貼近動漫中所呈現的樣子。「動漫美學的藝術亦是一種面對新世紀審美

態度的全面化概念」1不僅讓藝術家拓展出更多形式表現，並以自身童年所看過

的卡通角色作為挪用，藉此勾起大眾的回憶，讓作品因為這些符號運用，更加貼

近大眾生活與萌的感受。 

 

動漫美學概念是由陸蓉之提出，並創造出Animamix一詞，取其動畫Animation

與漫畫Comics兩字發音合而為一。2若以宅領域來解釋，也可將電玩遊戲也納入

動漫風格的表現形式中，簡稱為ACG(動畫Animation、漫畫Comics與遊戲Game)

，同時也是動漫迷領域當中，彼此連結性最高的媒體統稱，「而『二次元世界』

則是用來形容只存在於ACG想像空間的代名詞，是動漫迷跳脫現實的束腹，解

放自己慾望的虛擬領域。」ACG不僅滿足了觀者在現實中無法達到的需求與慾

望，而動畫中的角色設定更是為了不同年齡層所需，創造出許多讓人們感到正向

、愉悅以及療癒的可愛卡通形象，藉以達到萌的感受並延伸出對角色的愛戀之情

。因此在角色的配件與形象上，為了產生萌的共感，進而發展出一套「萌元素」

資料庫做為創作使用，像是大眼睛、大耳多、圓弧形的臉或是角色的特質能夠引

發人的好感與共鳴。動漫的世俗化逐漸影響當代藝術的美學表現，使動漫美學成

為當代藝術的表現手法之一，並且「動漫藝術以及衍生出來的各種角色設計和造

型，都大大影響了世界的電影和產業造型等」3尤其是「萌元素」與動漫角色不

僅只是符號的挪用，更成為藝術家用來批判社會議題、消費文化、情色或戰爭等

生命議題。 

 

為了更加理解動漫美學與萌元素對於當代繪畫之影響，本篇論文將分成三個

部分來依序探討，首先從陸蓉之所提出動漫美學概念作為出發點，探究動漫風

 
1 黃慈美，《3L4D動漫美學》（台北：形而丄畫廊，2007年10月），頁1。 
2 同上註，頁3。 
3 茶烏龍，《知日，你完全誤解了村上隆》（北京：中信出版社，2020年1月）， 頁67。 
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格如何影響當代繪畫的表現形式，並加上筆者個人見解作為補充。其次分析何

謂動漫美學中的「萌」與「萌元素」，以及當代藝術家如何使用卡通角色「萌

元素」成為自身符號。第三部分是舉例台灣藝術家如何運用動漫美學來進行繪

畫表現，並從中分析藝術家如何挪用流行符號、動漫角色與萌元素於作品中，

透過以上分析，以便理解當代動漫美學在繪畫表現上的趨勢與萌元素的使用。 

 

二、 動漫美學中的藝術表現形式 

筆者將從陸蓉之所發表的21世紀動漫美學概念其中三點作為本章探討，分別

為 (一)、充滿奇異和多變的敘事文本，並賦予圖像強烈敘事性；(二)、動畫中色

光藝術所產生的全新視覺經驗；(三)、動漫美學跨領域集體合作與延伸而出的藝

術產業。4從以上三點可看出，即便動漫美學概念所提出時間為2004年，離現今

2023年來說相差19年之久，但隨著科技發達，其三大美學特徵宛如預告著動漫美

學將隨著網路世代的科技發展逐漸有更多的發展性。 

 

透過當代以動漫風格進行創作的藝術家作品來分析動漫美學概念中的三大

要點，探究藝術家如何運用電腦螢幕所產生的色光來進行繪畫創作，並且以相同

風格橫跨至其他領域時會產生何種效果；以及如何運用大眾符號結合動漫角色來

豐富文本敘述性，使動漫美學能夠被廣泛接受與喜愛，並逐漸成為當代藝術主流

表現之一。 

 

(一) 動畫中色光藝術與跨領域表現 

動漫美學Animamix一詞，取自動畫Animation與漫畫Comics，動畫在語義上

「有一種活著的、賦予生命靈魂，不光只是『使靜止的東西動起來』，更有著用

來表達生命意義的。」5透過動畫製作來呈現漫畫中的誇張性與生活化的劇情，

為了讓觀者更容易將情緒帶入其中，大量使用電腦技術來增加特效與色彩張力，

呈現出現實中無法表現的色光視覺經驗。隨著網路科技發達，現代人多透過電視

、電腦或手機來接收資訊，其中包含圖片收集、閱覽藝術品以及創作表現等，皆

 
4 黃慈美，《3L4D動漫美學》，頁3。 
5 陳仲偉，《日本動漫畫的全球化與迷的文化》（台北：唐山出版社，2004年 7月 1日），頁 97。 
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透過電子螢幕所投射出的光電色彩作為參考與表現，陸蓉之對於動漫中的色光所

產生的視覺經驗表示： 

 

動漫美學反映的第三點特徵，是由電子媒體帶來充滿空間的彩光，形成一種

極為新穎的彩光藝術的視覺經驗。其實，從上一世紀中期開始，電子媒體作

為影像傳播的載體，彩色光線在空間裡釋放、流動、充滿，在新世紀裡人類

的共同經驗，不分人種、國籍的孩子們，幾乎都是在電視機和電腦前面成長

的。他們接受到的資訊，所看到的影像，都是由光電所構成的色光所形成的

絢麗美學，對於藝術家創作時選用的色彩，具有非常深遠的影響。6 

 

因此在現今創作表現上，不免因為人類改變了觀看方式，使藝術家在平面繪畫的

色彩表現上，透過繪圖軟體所演算出色光效果用於創作中，藉以改變人們所習慣

的視覺經驗與用色方式。 

 

台灣裔美國畫家James Jean(1979-)在繪畫創作過程中，大量運用了鮮豔螢光

色系來表現在畫作中。例如〈TRAVELER〉(圖1)以卡漫風格呈現畫中女孩、獨

角獸與周遭的花朵，以平塗的手法來凸顯整體造型的圓潤、簡潔與寧靜感。畫中

的花朵如同中國折枝花般局部放大並延伸至畫外世界，藉以突破畫面邊框限制，

日本學者高橋秀爾在《看日本美術的眼睛》則說到：「這種繪畫空間不被畫面侷

限的構圖手法暗示出了空間的擴張性和連續性」7透過局部來暗示整體的構圖方

式，使觀者產生更多想像空間，就像站在現場般能感受到時間延續性與變化性。

色彩運用上，James Jean會將鉛筆線稿置入到電腦中進行配色，在顏色選擇上則

以電腦所構成的色系為主，螢幕所顯現出的色光與自然光所反射出來的顏色較為

不同，電腦所呈現的光，雖然設計感較為強烈且鮮明，但也顯得呆板僵硬，因此

在作品顏色平塗後，運用潑彩的方式讓色彩柔和且生動，最後再以細膩線條來描

繪輪廓，使整體呈現祥和的寧靜感。動漫美學的特點在於跨界合作以及表現方式

多元化，「而在數位時代影像產製的過程中，動畫、漫畫、電玩甚至公仔它們的

 
6 黃慈美，《3L4D動漫美學》，頁 3。 
7〔日〕高橋秀爾《看日本美術的眼睛》；李震譯，（北京：中國財政經濟出版社，2017年2月）， 

 頁 105。 
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視覺風格與技巧常在彼此之間轉移並擁有同樣的消費族群，『動漫』一詞或許只

是更反映出現代青少年的視覺文化與流行元素。」8觀看James Jean的作品時，不

論是造型或是用色，皆可發現其中的視覺風格橫跨至不同創作領域中。例如〈

TRAVELER〉延續繪畫風格並以動畫的形式進行二次創造(圖2)，使原本的平面

作品透過聲光效果、剪輯以及動畫特效，補足了平面繪畫所無法闡述的觀點，並

以細緻、嚴謹的方式處理文本，賦予圖像更深層的哲學意涵與豐富敘事性。666 

 

 
         圖1 James Jean〈TRAVELER〉2018年 48x36公分 壓克力畫布  
 
 

 
圖2 James Jean〈TRAVELER〉影片局部 

 
8 高雄市立美術館，《藝術認證(雙月刊)NO.54-2014.02》（高雄：高雄市立美術館，2014年 2月）， 

頁 18。 
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作品隨著使用的媒材不同而有不一樣的詮釋方法，動漫美學演示著作品的多

樣性，透過跨領域產業合作，衍生出產品多元化，使動漫不僅只是一種風格，更

是在數位時代影像中賦予更多可能性。James Jean在技法表現上，就像浮世繪以

區域塊面的組合來詮釋物體型態，並以平塗和潑彩作出色彩層次，最後再以線條

勾勒輪廓；整體空間扁平簡約，用色鮮豔富麗具有裝飾性，僅強調主題形象其餘

部分皆省略掉。因此作品本身的平面簡約風格可輕鬆游移在各個藝術表現之中。

例如〈RAVEN〉(圖3) James Jean透過版畫的特殊性重新詮釋原作，使原畫中的

線條與塊面形體的質感，藉由版畫的詮釋，依照不同的光源反射使畫面中的主題

產生凹凸感以及顏色變化(圖4) (圖5) ，藉以改變平面繪畫難以呈現出的視覺效果

；或是利用塊面組合的特性表現在〈PORTAL INTERIOR〉這件彩繪玻璃作品中

(圖6)以及〈WHITE TIGER RUG〉立體絲綢作品上(圖7)，這種多元化的表現方式

，讓藝術家自身風格與精神得以發展出不同面向，使「動漫美學藝術產業的產值

，不僅在於藝術作品的本身，而是一個時代文化力量相加或相乘的總體。藝術的

創作與行銷，將是全球化創意產業中極為重要的一環，這類藝術創作和大眾流行

文化之間水乳交融，不再存有高、低位階之分的新時代」9。因此James Jean不僅

持續創作既有的風格作品，還需不斷實驗以及跨業合作來開創出更多源的表現形

式，來獲取商業性的成功與擴張多面向創作方式，這就是動畫美學的多元化、大

眾性、圖案化與跨產業合作的商業特性。 

 

 
9 黃慈美，《3L4D動漫美學》，頁 3。 
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圖3 James Jean〈RAVEN〉2020年 36x48公分 壓克力畫布 

 
 

  
  圖4 James Jean〈RAVEN〉局部放大 圖5 James Jean〈RAVEN〉局部放大 
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     圖6 James Jean〈PORTAL INTERIOR〉2018年 彩繪玻璃 

 
圖7 James Jean〈WHITE TIGER RUG〉2022年 紐西蘭羊毛 中國絲綢 

 

 



                                                 動漫美學中的萌元素對當代繪畫之影響 

 201 

(二)動畫美學的符號通俗性之表現 

若觀察現今以動漫美學進行繪畫創作的藝術家，形式表現主要以可愛的卡漫

風格與鮮豔亮麗的用色；文本內涵則具有娛樂性與故事性。符號的運用上，主要

以大眾生活所見的圖像作為寓意，因為動漫「它們較常通過一種直覺性的觀賞過

程或是淺層而快速的視覺閱讀與大眾交流。但當作為一種藝術的表現形式時，透

過創作者的詮釋構築出可想像與思考的空間，動漫的通俗性正可輕易的與大眾產

生對話」10現代人主要透過網路來接收資訊，尤其是在短影片的流行下，促使人

的視覺經驗已經習慣在短時間接收足夠吸引人的圖像與內容，這樣才能夠引發觀

者興趣與發想。因此動漫美學的大眾通俗性的表現，透過流行符號與卡通圖像來

與觀者互動，將艱深的概念以簡單、生活化的方式傳達而出，並依照每個人的生

活經歷與文化不同而對作品中的符號則有不同解讀。例如台灣藝術家盧之筠

(1984-)的〈獵殺公仔〉(圖8)運用卡漫角色的頭像作為獵人(作者)與獵物(玩具(模

型)之間的關係。運用金錢來收藏自己喜愛的公仔，就像是獵人將獵物帶回家掛

在牆壁上欣賞，同時這些玩具是出自於自我喜好而收集，物件本身價值是無法用

金錢來衡量，如同藝術品一樣，僅有懂得欣賞的藏家才可理解藝術的價值為何，

並非所有事物都可以用金錢來估算。同樣以大眾流行符號作為寓意的陳建發

(1965-)〈文化霸權〉(圖9)透過挪用將村上隆的Dob君放置在太湖石上方，再以Louis 

Vuitton國際品牌的標籤作為畫面背景，使日本、中國、法國等文化符號相互拼接

於畫面當中，藉此暗諷藝術逐漸由商業所主導，無可避免的在技法表現、符號運

用甚至在精神內涵上都受中產階級的品味思想所引導著。 

 

 
   圖8 盧之筠〈獵殺公仔〉2009年 塑膠、桐木 國立台灣美術館藏 

 
10 高雄市立美術館，《藝術認證(雙月刊)NO.54-2014.02》，頁 18。 
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圖9 陳建發〈文化霸權〉2016年 140x70公分 紙本水墨 

 

動漫美學的繪畫表現，特別強調視覺豐富性以及對大眾流行性符號加以轉換

與挪用，「而挪用則成為一種利用大眾的或傳統的資源進行觀念傳達的最佳方式

。藝術創作常常基於一個觀念預設，觀念源自主體對社會和大眾的關注，對現實

的體驗與感知。」11從兩位藝術家的形式表現與符號轉化上，主要以不同文化的

卡漫角色、流行品牌符號作為社會批判。運用大眾流行符號與卡通角色除了能在

短時間內引起觀者與這些符號產生共鳴性，符號的挪用更是為了加深作者自身想

表達的概念，藉由角色本身符號寓意，讓大眾能夠理解作者所使用的符號意圖為

何，使藝術逐漸世俗化，進而強調趣味性、流行性以及歷史層次。綜觀陸蓉之所

提到的文本豐富性賦予圖像強烈敘事性，不僅是需要跨領域的集體合作創造出不

同面向的藝術表現與敘述方式，色彩的運用以及技法表現同樣可延伸至各個藝術

產業當中，促使平面繪畫可藉由科技的輔助，運用動畫或是VR技術讓觀者更能

體悟到畫中情境，激發觀者以不同的角度與觀點來省思藝術家所闡述的觀念，或

許動漫美學的大眾性與多元發展更能與當今社會氛圍有所連結，是一種能夠迅速

與人產生連結與共鳴的藝術表現形式之一。 

 
11 鄧慶華，《談“挪用”對當代藝術中一個重要創作方法的分析》（天津美術學院研究所碩士論  

 文，2007年七月），頁5。 
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三、 動漫美學中的「萌」形象與元素 

動漫作品中的角色設定皆以青春、熱血或可愛的形象為創作出發點，尤其以

「萌元素」為核心，安裝在動漫角色上所產生的化學效用，讓大眾對於卡通形象

有著愛慕之情懷並且達到滿足自我心理需求，最終達到療育人心或是被治癒的效

果。因此筆者透過資料收集，探討「萌元素」是如何讓人產生共鳴與戀愛感，以

及分析「萌元素」如何運用在當代藝術中，並舉例相關藝術家作品進行論述。 

 

（一）何謂動漫中的「萌元素」 

現今對於「萌」有著眾多說法，若以定義上來論，「『萌』就是對人們愛戀

之情的一種激發狀態，『萌』現象就是人們對動漫角色產生愛戀之情的一種現象

，『萌』文化就是人們與卡通形象相愛的一種文化。」12日本學者東浩紀(1971-)

更是將「萌」直接評估為影響商業販售的重要關鍵之一，即「『萌』這個字出現

在八〇年代末期，意指對漫畫、動畫、電玩遊戲等的主角或偶像所產生的虛構慾

望。迷戀特定人物的御宅族13們集中購買該人物的相關商品，就製作者的角度來

看，比起靠著作品的質，能不能透過人物的設定或圖像喚起讀者內心的萌慾望，

更成為掌握企劃成敗的關鍵。」14從中可得知作者對於動漫角色的設定上，必有

一定程度是為了服務與滿足觀眾需求，並以數據化的方式來設計，藉以刺激消費

者購買相關周邊商品，然而其中最為關鍵的因素就是「萌元素」的配置與運用。 

 

「萌元素」是一種「為了有效刺激消費者的萌而孕育出來的記號」15創作者

會因應故事種類不同，而在角色設計上搭配不同萌元素來構成其形象，最為常見

的萌元素像是大眼睛、貓耳、女僕裝或水手服等。隨著受眾群的性別、年齡、審

 
12 蘇靜，《知日．萌》（北京：中信出版社，2015年2月），頁9。 
13 對於「OTAKU一詞最初在日語的解釋為“御宅”(おたく)，是作為第二人稱的尊稱，指的是 

 對他人住宅的尊稱；相當於『貴府、府上』之意。對動畫迷來說是為了情報搜集與交換而需時 

 常面對他人所習慣使用的敬稱。這是由1982年一群畢業於慶應大學的動畫業界人士所愛用而成  

 為動畫同好間的一種特殊用語，因而帶著是對動畫同好的菁英份子、對動畫有特殊專精者的稱 

 呼之意。後也指稱到漫畫迷。」陳仲偉，《日本動漫畫的全球化與迷的文化》，頁15。 
14 〔日〕東浩紀著；褚炫初譯《動物化的後現代︱御宅族如何影響日本社會》（台北：大藝出版 

 社，2012年7月4日），頁75。 
15 同上註，頁71。 
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美意識、職業與社會氛圍的不同，使萌元素除了顯而易見的外型特徵以外，延伸

出有特定的口頭禪、聲音、性格、年齡、性別、行為模式、服裝造型與身材，並

依照時代需求而有所調整。就以動漫風格為主的產業來觀察，無論是藝術表現、

遊戲或動漫當中的角色，大多以年輕角色為主流，必然在設定上，將會選擇年輕

人所喜愛的萌元素集結於角色中，使觀者產生強烈萌的感受。 

 

萌「可以說是一種感性的即時判斷行為」16讓觀者在觀看作品中的角色時，

會被自身所喜愛的萌元素設定所吸引，當下宛如被觸發「萌」開關一樣，進而對

角色產生超乎尋常的愛意。因此從中可得知萌元素或許是一種人類的慾望綜合體

，透過角色的萌元素來完成人們在現實中無法辦到的事情進而產生共鳴，像是擁

有可愛的外表與身材，超大的眼睛或是擁有超能力多等總總萌元素設定，都是為

了服務大眾心理所需而創造出的青春理想形象。 

 

陸蓉之在動漫美學概念所提到的「大眾流行文化中大量多樣化的動漫美學形 

式的形象，都圍繞著對青春的崇拜。」17這種青春理想的形式結合萌元素的使用

，在動漫的表現形式成為當今所慣用的呈現手法之一，除了使用在漫畫與動畫中

，更延伸至電影、遊戲、繪畫或日常用品當中。因此動漫美學在藝術表現上，挪

用美術史圖像或以生活日常為主題，使作品脈絡呈現出社會、風俗、藝術、文化

與歷史等，最後再搭配萌元素與卡通角色來完美體現人類的慾望與商業需求，畢

竟「藝術本質若不觸碰人類欲望就毫無意義，因此勢必要跟資本主義這個橫行世

間的怪物接觸」18自然而然地在作品表現上，會受到市場需求而做出適當的調整

與搭配，青春理想的形式可說是藝術家用來激發觀者的萌開關與共鳴性，藉以刺

激大眾購買收藏。 

 

（二）「萌元素」在現今藝術的意義與呈現方式 

筆者認為在現今網路資訊發達的世代中，「萌元素」早已橫跨各個文化領域

 
16 蘇靜，《知日．萌》，頁 98。 
17 黃慈美，《3L4D動漫美學》，頁3。 
18 〔日〕村上隆著；長安靜美譯，《村上隆－藝術戰鬥論》（台北：大藝出版，2010年11月）， 

  頁72。 
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，由於圖像搜索與挪用比過往來的容易許多，因此在現今藝術氛圍下，已經不侷

限於日本御宅文化對於角色萌的範疇，而是更著重在社會大眾對哪些「萌元素」

能夠激起共鳴成為藝術家重要的觀察。普普藝術中的羅伊．李奇登斯(1923-1997)

將世俗漫畫作為主要形式表現，其中以迪士尼角色作為漫畫出發點則獲得廣大迴

響，並創造出〈看!米奇〉(圖10) 。此作表現形式是將原作中的背景與色彩簡化

；運用鮮豔的色塊來平塗，藉以產生強烈對比以及凸顯角色的誇張特徵。若從題

材來觀察，李奇登斯坦巧妙的運用美國與歐洲當時最受歡迎的吉祥物作為符號使

用，使作品因為角色的挪用，進而促使大眾勾起兒時回憶來產生強烈共鳴。從當

今以動漫風格進行創作的藝術家來觀察，皆延續上述特點並表現在創作中，尤其

是藝術家所用的萌元素必定是以家喻戶曉的知名角色作為出發點，其中以迪士尼

角色作為萌元素的使用可說是當今動漫美學趨勢之一。 

 

 
圖10 羅伊．李奇登斯坦〈看!米奇〉1961年 121.9x175.3公分 油畫 〔美國〕國家美術館藏 

 

當代以迪士尼或是眾所皆知的卡通角色作為創作的藝術家數不勝數，因此筆

者選擇以當今活耀於國際藝術市場的日本的藝術家村上隆與美國的Kaws的作品

作為舉例，分析兩位藝術家的作品是如何善用迪士尼角色作為萌元素使用，並結

合在自身作品當中，來獲得國際的認同與廣大迴響。 

 

村上隆(1962-)的〈727〉(圖11)這件作品中的角色Dob君則是以迪士尼的米奇

(圖12)做為參考，取其大耳朵、大眼睛與外形輪廓，使觀者第一眼就可聯想到米

奇，進而產生連結與共感。村上隆的〈727〉不僅只是運用米奇作為萌元素的使

用，Dob君周圍雲的造形，則是挪用〈信貴山緣起繪卷〉(圖13)中神明所乘載的
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雲作為表現；畫面右下角利用自動性技法將色彩以流動方式呈現。整體畫面體現

出強烈的色彩、誇張的造型與扁平的構圖，使西方文化符號與日本傳統繪畫元素

之間形成鮮明對比，〈727〉可說是完全體現出當代藝術「需要的是歷史的多層

化，是脈絡的串聯」19等概念，以及村上隆對於日本傳統美學、當代美學、動漫

美學與萌元素的使用的深厚造詣。 

 

 
圖11 村上隆〈727〉2015年 300x450公分 壓克力畫布 私人收藏 

 
 

           
   圖12 迪士尼米老鼠            圖13 〈信貴山緣起繪卷〉局部放大 〔日本〕     
                                            信貴山朝護孫子寺藏 

 

同為當代潮流藝術家Kaws(1974-)也利用米奇(圖12)、米其林寶寶(圖14)、芝

麻街愛蒙(圖15)的全身造型作為萌元素使用，角色眼睛上結合自身符號兩個XX

，最後創作出〈FAMILY〉(圖16)這件作品。〈FAMILY〉皆以國際知名卡漫角色

作為萌元素的使用，這些角色具有強大的文化影響力與普及化，並在全世界廣受

歡迎與喜愛。迪士尼與芝麻街這種具有娛樂與教育性質的大眾文化，更是與兒童

文化有著密切關聯性，即便隨著觀者年紀增長，這些角色依舊在許多人的記憶中

 
19 〔日〕村上隆著；長安靜美譯，《村上隆－藝術戰鬥論》，頁117。 
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有著深刻印象；米其林寶寶則為米其林輪胎的吉祥物，同時輪胎也是生活中的必

需品，即便對卡通沒有密切關注的人們，多少也會接觸到米其林相關產品。因此

〈FAMILY〉這件作品不但能夠吸引不同年齡層，Kaws使用這些角色作為萌元

素的使用，使他的作品在國際間更容易被接受與理解，並激起觀者對於角色共鳴

與萌的感受。 

 

      
圖14 米其林寶寶                         圖15 芝麻街愛蒙 

 

 
    圖16 Kaws〈FAMILY〉2021年 219.1x207x95.6公分 青銅 

                                                             

村上隆與Kaws的作品常被歸納為是一種將商業符號、流行文化元素與當代

藝術相互結合的產物，兩者精準將大眾所認知的卡通角色作為萌元素使用，也運

用簡單與識別度高的符號作為自身品牌。若以文化來看萌元素的使用，在現今網

路資訊與藝術全球化的影響下，若要迅速將自身符號打入國際藝壇中，所利用的

萌元素一定是採納在國際間有足夠影響力之角色，或是當代所流行的符號作為挪

用，並且結合自身文化特色，使不同文化相互交流來瓦解文化與區域性的關聯。 
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對於村上隆來說，使用西方文化符號僅是遵守當代藝術的規則，還須將自身

文化特色與美術史作為作品脈絡，讓作品在不同的歷史脈絡與文化情境的累積下

，使畫面的內涵擁有更深層的寓意與價值。因此筆者在萌元素的使用，除了運用

日本卡通角色還會參入民間藝術之符號在作品當中。例如筆者所繪的〈裡外內觀

〉(圖17)中的角色就運用美少女戰士月野兔的角色形象(圖18)、無敵鐵金剛的頭

盔造型(圖19)與青蛙作為萌元素使用，並且為了增強文化脈絡而在脖子部分加入

了佛像造型以及右下角的龍作為表現，使整體在萌元素的運用上，包含日本卡通

角色、佛教藝術與民間藝術等表現；或是〈香爐機器人〉(圖20)同樣也運用到青

蛙、佛像與龍等主要元素來增加畫面趣味性與可愛性，在畫面左上方挪用了壽翁

以及日本插畫家Toshitaka Nabata所繪的屁桃來相互映(圖21) (圖22)。筆者在創作

中所使用的萌元素不僅讓觀者產生聯想，同時還可豐富文本敘事性，如同觀賞一

部卡通或把玩一件玩具，並且這些符號具有民間性、流行性以及文化歷史性，使

作品連結當代與傳統之間，呈現出不同文化的萌元素使用。 

 

 
圖17 楊証皓〈內外自觀〉2021年 41x31.5公分 岩彩 水干顏料  
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             圖18〈美少女戰士 月野兔〉         圖19〈無敵鐵金剛 大魔神〉 
              楊証皓拍攝2023年4月8日            楊証皓拍攝2023年4月8日 
 
 

 
圖20 楊証皓〈香爐機器人〉2021年 31x31.公分  岩彩 水干顏料 

 
 

        
          圖21 楊証皓〈內外自觀〉 局部放大       圖22 Toshitaka Nabata〈屁桃君〉 
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四、 動漫美學的繪畫形式表現與角色符號使用 

本論文的核心觀點是:以動漫美學做為藝術表現，利用美術史、文化與歷史

作為連結，並挪用萌元素與卡漫角色於自身符號當中作轉換，藉此達到從當代藝

術的規則中開拓出新的路線。當代藝術以西方為主導，若對西洋美術史有相當的

概念同時又能理解自身國家文化優點，也就是「將文化相對呈現，說明藝術的背

景，並在歐美的美術史當中替作品找尋意義。」20而台灣就如同一塊海綿吸收各

為國家文化優點，就像是一個龐大資料般，提供藝術家多元性的概念、技巧與媒

材表現。因此筆者將從台灣藝術家李承道(1982-)與簡志剛(1984-)的作品來探討如

何將文化元素結合至創作當中，並以不同的形式、媒材與萌元素的使用，最後再

透過筆者作品來說明自身創作與上述兩位畫家有哪些共通點，以及如何將台灣民

間藝術符號結合動漫美學來進行結合與轉換，筆者將在此章節說明與分析。 

 

（一）李承道與簡志剛的形式表現與符號運用 

李承道的〈超級常玉〉系列則是運用常玉(1895-1966)所描繪的裸女轉化為動

漫風格，並以彩蛋的方式將電影角色、明星、動漫角色等流行符號與經典元素置

入在作品當中，藉以產生古典與潮流間的視覺衝突感。例如〈超級常玉－Kill Beer 

r〉(圖23) 就是將常玉所繪的〈五裸女〉(圖24)作為歷史脈絡的根基，並且結合

〈Kill Beer〉(圖25)電影中的女主角的形象結合卡漫風格重新詮釋。〈Kill Beer

〉是一部將許多經典電影片段作為挪用的作品，片中主角的服裝搭配更是直接向

李小龍致敬。因此〈Kill Beer〉本身就是將李小龍與日本武士的形象相互挪用到

電影中，而李承道的〈超級常玉－Kill Beer〉更是再次複製了電影當中已經被挪

用過李小龍形象進行二次使用，並將李小龍的形象卡通化安置在畫中裸女右手上

(圖26)，不僅只是角色上的呼應，其背後的脈絡更是彼此串聯。 

 

 
20 〔日〕村上隆著；江明玉譯，《藝術創業論》（台北：商周出版，2011年 12月 21日），頁 94。 
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圖23 李承道〈超級常玉－Kill Beer〉       圖24 常玉〈五裸女〉1950年 120x172公分 
2022年 96x71公分 壓克力顏料、油彩               油彩 纖維板 私人收藏 
      畫布裱於古典畫框  

 

                   
          圖25 〈追殺比爾〉電影海報        圖26 李承道〈超級常玉－Kill Beer〉局部放大 

 

簡志剛的動漫美學創作手法，則是挪用知名的日本動漫角色結合浮世繪風格

作為主要呈現。例如〈烙印勇士．斬魔錄〉(圖27) 則是挪用烙印勇士這部漫畫

中的角色作為符號使用，以二次創作的概念分別將左下黑衣的凱茲與右上角白衣

的格里菲斯重新詮釋。畫中的人物表情、火焰、衣服摺紋皆以浮世繪的形式以區

域塊面作為表現，再以中國工筆畫所用的雙鉤填彩進行描繪；角色的選擇上，以

當今最有名氣的日本動漫作為創作主軸，其目的在於藝術大眾化與吸引觀者的共

鳴，尤其是日本動漫長期以來透過媒體的傳播以及全世界的動漫迷的支持，使動

漫在國際間成為重要的文化輸出。日本動漫作品的製作與行銷皆為跨媒體製作，

並且「『將動畫本體作為一種宣傳媒體、也是商品』的銷售方式」21使原作漫畫

在製作成動畫時，同時還橫跨遊戲軟體、電影與二創作品，而動漫本身「在這種

 
21  陳仲偉，《日本動漫畫的全球化與迷的文化》，頁61。 
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情況下，哪個作品才是原作又或者原作者是誰變得曖昧不明，消費者幾乎對毫不

在意。」22因此有國外粉絲表示，〈烙印勇士．斬魔錄〉是對原畫家三浦建太郎

(1966-2021)獻上最大的致敬，可見全世界的動漫迷對於自身喜愛的動漫作品，不

論是原創或二創，依舊能勾起觀者的情感連結。23 

 

 
圖27 簡志剛 〈烙印勇士．斬魔錄〉2022 

 

（二）當代動漫美學的符號使用脈絡 

綜觀簡志剛與李承道的作品形式，主要以動漫風格作為出發點，技法與形式

皆以扁平為表現，但在符號的運用則呈現出不同方式。當代動漫美學對於符號的

挪用朝向兩種脈絡分別進行，第一種是挪用動漫角色與流行符號，並取用卡通角

色中的萌元素與自身符號結合，整體表現上，涵蓋被挪用的卡漫角色以及轉化過

的萌元素形象；第二則是直接挪用卡漫角色僅風格上調整(二創表現)，藉以傳達

作者理念、批判與對原作的致敬。李承道的〈超級常玉〉系列作品則屬於第一種

，挪用常玉的裸女並轉化為動漫風格，再從〈Kill Beer〉中的李小龍與武士形象

 
22 〔日〕東浩紀著；褚炫初譯《動物化的後現代︱御宅族如何影響日本社會》，頁 67。 
23 在這件作品的留言區中，網友 wendeu＿paiva:「Wow! This is the best homage! I'm a big fan of this  

  work, my heart breaks when I remember Kentaro Miura's death! Congratulations great artist 

  @justin96636(簡志剛 IG帳號) , you always surprise with your arts!」同時還可看到其他網友 

  也表達出對此作品的喜愛。從中可觀察到二創作品透過畫家的重新詮釋，使動畫角色呈現出不  

  同的畫面張力與形式表現，藉以呈現出畫家對於此作品的內心感受與理念傳達。取自 

 https://www.instagram.com/p/CimLlkkPBLP/ 2023年 3月 23日瀏覽 

https://www.instagram.com/justin96636/
https://www.instagram.com/p/CimLlkkPBLP/
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來重新塑造出自我符號，同時也展現出歐美、日本、中國文化對於台灣的影響以

及符號多元化。因此〈超級常玉〉中的裸女符號成為觀者認識李承道的重要途徑

之一，即便加入不同萌元素或挪用卡通角色在其中，依然有著極高辨識度。創造

自我角色符號在當代藝術中，是一種商標同時也代表藝術家本身，不但能促使藏

家對於其品牌的認可，也讓觀者能在第一時間內辨認出作者是誰。 

 

簡志剛作品形式主要以第二種手法來詮釋動漫美學，尤其是藝術家在動漫角

色的選擇上主要以日本動漫為主，楊智富在〈試析楊茂林的請眾仙─文化交配大

圓誌〉表示: 

 

(1)首先它們必須是非常受歡迎、流行的，而且流行的時間必須拉的很長，

以致於它們都應該是「卡通漫畫史／家族」裡的明星或某類型的代表／經典

人物；(2)而一旦擁有這樣的條件，也應該可以進一步相信，這些卡通漫畫

人物必定已具備著一定的影響力以及「國際知名度」24 

 

特別是七龍珠、航海王、鋼蛋、烙印勇士最能引起觀者共鳴，因為日本動漫的意

義在於傳達生命的堅韌與面對挑戰的勇氣，所以在角色的設定上，必須塑造成更

貼近現實當中的人物性格，故事劇情與大眾生活與文化息息相關，使觀者在收看

的過程中投入更多的情感在角色身上，不僅能夠感受到與主角一同成長的喜悅，

還可從中學習在面對困難時所做的抉擇與改變，藉以激勵自我人生的動力。因此

日本動漫能在國際間有極大影響力，除了「動漫畫作為一種有利可圖的商品，就

會有商業通路；這些商業通路，包括世界各國的電視台、出版社與其他媒體大量

地引介日本動漫畫更是加快了日本動漫畫擴散的速度。」25同時動漫作品的內容

多樣性，以及故事性與觀者相互作用，自然而然就會形成龐大的「迷的文化」，

也就是「日本的動漫迷對他們的動漫畫與故事中的人物和世界有很強的認同感，

並形成了一種強而有力的生活實踐，當然，這本來就是日本動漫畫文本與觀賞者

 
24 楊智富(1999年 4月)。試析楊茂林的請眾仙─文化交配大圓誌【楊茂林個人網站】。取自 

http://www.yang-maolin.com/wordpress/wp-content/uploads/2017/07/yangmaolin_press_mag_1999

04-1.pdf  2023年 3月 23日瀏覽 
25 陳仲偉，《日本動漫畫的全球化與迷的文化》，頁 94。 

http://www.yang-maolin.com/wordpress/wp-content/uploads/2017/07/yangmaolin_press_mag_199904-1.pdf
http://www.yang-maolin.com/wordpress/wp-content/uploads/2017/07/yangmaolin_press_mag_199904-1.pdf


書畫藝術學刊第三十五期                                                              
 

 214 

互動的核心特色。」26文本的呈現必然要與社會、文化、時事有所連結以外，還

需包含作者個人的意念、壓力27與思想的傳達，在這些因素下，才可使全世界的

動漫迷與藝術家相互使用動漫元素與萌元素作為創作核心。 

 

（三）動漫美學與民間藝術之結合 

筆者在符號挪用上與李承道相似，皆屬於第一種創作方式。將自身創作所需

的萌元素與民間藝術相互組合在自身符號當中，局部會直接挪用卡漫角色僅作風

格上調整；技法呈現上，則運用簡志剛的方式，利用雙勾填彩的手法將外輪廓描

繪出來，最後再參考電子螢幕所投射出的光電色彩作為表現，已平塗的方式將紫

色、粉色與藍色塗在各個塊面當中；背景以單一色系來強調平面性，如同日本否

定美學「重要的形象之外的所有東西被他毫不留情地割舍掉了」28。 

 

為了將動漫美學結合的歷史性與文化內涵，挪用了民間藝術、佛教與道教的

神像姿態或面相作為表現，「民間藝術是一種藝術形態，同時又與民眾生存生活

密切相連，是特定社會條件下生活方式的體現。」29其大眾性與動漫美學的概念

極為相似，皆為通俗文化之表現，尤其是民間藝術所創造出的許多經典符號，裏

頭所賦予的寓意與形式是當今較少人去創新發展的，尤其是中國傳統吉祥寓意符

號與廟宇藝術的形式表現在當今藝術中，具有一定得獨創性之發展。因此筆者運

用吉祥寓意符號與廟宇藝術作為創作之根源，並結合動漫風格作為表現，其目的

在於筆者認為其繪畫風格與形式能以變形、誇張、出人意料的構思以及對於宗教

的想像，呈現出具有戲劇性效果，藉以增加趣味性與祈福寓意，「即形式的改變

固然有助於視覺經驗的探索，但內容豐富才是創作的主要根源，而內容的豐富性

來自於社會意識的凝聚，時代的語言，和大眾共感的陳述。」30改變約定俗成的

符號與表現形式，使民間藝術中的既有形象加入筆者個人巧思與創意，讓傳統圖

 
26 陳仲偉，《日本動漫畫的全球化與迷的文化》，頁 25。 
27 村上隆認為「壓力就是創作藝術時對作品的執著，或是對創作藝術歷史的執著，諸如此類像 

  是執念的東西，透過畫面或透過畫家整個人生穿透出來的就是壓力。」〔日〕村上隆著；長安 

  靜美譯，《村上隆－藝術戰鬥論》，頁 92。 
28 〔日〕高橋秀爾《看日本美術的眼睛》，頁102。 
29 唐家路，《民間藝術的文化生態論》（北京：清華大學出版社，2006年 5月），頁 234。 
30 黃光男，《畫境與化境》（台北：典藏藝術家，2011年7月），頁48。 
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像可以與當今社會美感有所連結以外，也可使大眾更加理解民間藝術之內涵與社

會寓意，最後將這些觀念套入創作中，藉以加深自身創作的文化底蘊。 

 

筆者在符號與萌元素的運用上，主要以佛像、機器人與青蛙為主要呈現。例

如〈宇宙門神〉(圖28)主要以門神的姿態結合機器人的身體作為主；頭部以佛陀

的臉為表現，並且為了增加趣味性，頭盔運用青蛙作為萌元素使用，以及腰帶的

地方也置入小青蛙咬住元寶來寓意蟾蜍咬錢；右手握的法器則以彈珠組合成吹泡

泡的工具，使佛像所具有的端莊嚴肅形象，透過萌元素、童玩以及動漫風格的形

式改變賦予既定符號全新意義，讓傳統元素更能貼近現代社會之情境。筆者以相

同概念陸續創作出〈流逝與再生〉(圖29)以及〈宇宙戰車無畏號〉(圖30) ，皆可

從作品中看到小青蛙坐在駕駛艙中操作著機器人或是飛船，靈感取至玩具模型中

的組合概念以及科幻電影對於宇宙的想像，創造出虛擬遐想的二次元世界。藉由

通俗性的表現，讓藝術的複雜面轉畫為較為親近與容易理解的語彙及圖像，並帶

有豐富的故事性與想像，使觀者通過觀賞與閱讀來理解符號寓意，進而感同身受

或產生回憶感。 

 

      
圖28 楊証皓〈宇宙門神〉2022年 33x22公分 岩彩 廣告顏料 
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圖29 楊証皓〈流逝與再生〉2022年  28x18.5公分 岩彩 廣告顏料 

 

 
圖30 楊証皓〈宇宙戰車無畏號〉2022年 31x40公分 岩彩 廣告顏料 
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除了創作出具有科幻意味的作品以外，筆者也嘗試將廟宇喜慶或吉祥動物轉

化到自身創作中，〈福壽康寧蛙神慈悲〉(圖31)畫中以大青蛙作為各個動物所祭

拜的神像，並且在大青蛙神像周圍置入壽翁、仙鶴與仙桃等長壽寓意符號，藉以

表達人心中對於長命百歲與身體健康等渴望。青蛙神像下方有著許多動物帶著水

果或禮品準備進行朝拜，就跟台灣百姓為祈求心中願望，會帶著祭品到各大廟宇

燒香拜佛的道理是一樣的。民間藝術是普遍百姓的生活寫照，同時也是風俗信仰

與宗教的表徵，其乘載人民對於生活的理想與願望，自然在藝術表現上，運用象

徵的方式呈現於形式表現中，不僅使形式多樣，象徵的範圍也是多面向的。因此 

筆者透過此作描繪出社會大眾對於信仰的尊敬，同時也表現出台灣對於廟宇文化

的熱忱與推廣，以輕鬆可愛的動漫風格勾勒出神明與百姓之間的關係。 

 

 
       圖30 楊証皓〈福壽康寧蛙神慈悲〉2022年 40x40公分 岩彩 廣告顏料 
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筆者的創作思維以生活經驗作為出發點，運用不同文化元素結合心中意象轉

化成繪畫表現風格，並通過畫面中的角色安排與萌元素的使用，使作品就像在觀

賞一部卡通或是閱讀一本漫畫，強調趣味性與通俗易懂的。在現今網路科技發達

的世代，動漫美學給予當今創作者一個全新創作方向，同時現代人習慣透過手機

已最簡易與迅速的方式來吸取資訊，而動漫其優點就是以圖像結合大眾語言使觀

者產生共鳴，這種簡單又直接的形式手法與「傳統的觀念認為藝術應該兼具知識

性和形而上的內涵，同時避免沾染流行文化」31等概念完全相反，不論是萌元素

的挪用或是對喜愛的角色二次創造，其目的在於吸取觀眾目光，並以最簡單、好

理解、親近人的方式傳達作者理念，使得一般大眾感到特別親切，或許這才是動

漫美學在當今與大眾往來的方式與核心價值。 

 

五、 小結 

現今動漫美學的形式與概念，提倡角色青春化、文本豐富性、運用電子螢幕

所產生的色光與跨領域的產業合作，促使大量卡漫角色與萌元素相互並置於不同

藝術表現中，並大量生產相關商品來賺取商機。動漫角色的挪用不僅只有形式美

感呈現，同時也是為了表達概念而使用。例如日本動漫中的同人誌作品，讀者透

過重寫原作文來述說自我想法，純粹是為了自身而創作，從中引發出更多觀點與

可能性。同人誌可以說是「文化參與者、創作者對動漫畫的共鳴與認同、是面對

自我存在的認同與實踐、也是強而有力的產業支柱。」32 因此這種二創精神對

於角色的挪用是沒有局限性的，當代以動漫美學進行創作的藝術家更是看上此點

，大量挪用動漫角色至自身作品中，使得同人精神原本僅是動漫迷之間作為資訊

交換與自我實踐的方式，逐漸成為當代藝術畫家作為藝術表現的方法之一。 

 

萌元素的運用是為了開啟觀者對於角色「萌」的開關，進而產生共感與喜愛

。因此萌元素在日本動漫角色的設定上，不免可看出許多共通特點，像是超大眼

睛、羅莉、螢光髮色或軟綿綿的形象以成為基本標配。隨著藝術家為了使符號產

生萌的感受，就將卡漫中的萌元素挪用至繪畫創作中，使自身符號可愛化，但相

 
31 安迪．史都華．麥凱著；蘇威任譯，《普普藝術．有故事》（台北：原點出版，2020年 12月），  

  頁 9。 
32 陳仲偉，《日本動漫畫的全球化與迷的文化》，頁 84。 
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對的，相似的萌元素設定也會充斥在不同的作品中，或許是為了商業需求而刻意

使用大眾所喜愛的角色，取其萌元素至自身作品中，此現象可在動漫畫以及當代

以動漫風格進行創作的藝術家作品中可看到相似之處。筆者認為在這大數據時代

，萌元素資料庫早已建立完備，創作者們藉由美術史圖像、流行符號、動漫角色

與萌元素互次刺激與挪用來尋找新的可能性，不免會依照自身需求而採納相似元

素在作品中。或許更重的是如何將自身所想闡述的觀念，透過不斷內觀以及審視

自我，再以一種情緒反應在作品之中，宛如畫中主題與角色代替觀者表達出內心

最深層的感受，「這正是由感官印象中所產生的一種想像層面的反應。」33 因

此萌元素除了外型特徵以外，還包含作者本身性格附加在角色身上，賦予角色更

深層的寓意及內涵，除了讓觀者產生共鳴以外，同時也表達出現代人內心最真實

的寫照。 

 

筆者藉由動漫美學的概念來分析當代藝術家對於動漫角色與萌元素的使用

，以及現今跨領域的表現形式作為探究，可從中得知動漫美學是隨著流行不斷轉

換新的噱頭與呈現手法，作品必然要與社會、文化、時事與美術史有所連結，如

何作出脈絡堆疊必然是藝術家需要思考的問題，尤其動漫美學多以誇張可愛造型

、幽默諷刺的內容、虛擬遐想世界(網路世界與二次元)與戲劇性的構圖，透過簡

單易懂的方式讓大眾能夠產生共鳴與聯想。因此動漫的多元性逐漸影響不同的藝

術領域以及生活各種面向，期盼動漫美學隨著科技進展，能夠發展出更新穎的表

現形式，使觀者體悟到藝術是可遊玩的同時又能讓心靈昇華感到愉悅與救贖。 
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